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a ¡Oh, lector! Que antes del llamado Boom 
del anime existieron muchas series que dejaron una 
profunda huella en el gusto del público. 


Por que antes, toda —y me refiero a toda—la familia, veía 
anime: Remi, Heidi, Candy Candy, incluso Mazinger Z, 
eran series que estaban en boca de todos los mexica- 
nos, en su momento, cuando fueron transmitidas. 


En cierta forma es triste que hoy en día el anime sólo pa- 
rezca relegado para una parte del público, además que 
se transmitan por TV abierta menos de nuestras series 
favoritas que en décadas anteriores, dejando a muchos 
como única opción la televisión de paga. 


Por eso, esta vez nos pusimos nostálgicos y decidimos 
hablar de todas esas historias que dejaron huella en el 
gusto de chicos y chicas, incluso adultos. Aunque no 
sólo trataremos las series de antaño sino de los nue- 
vos clásicos como Sailor Moon, Card Captor Sakura y 
Ranma 1/2. 


Acompáñanos a este nostálgico viaje por el mundo del 
anime de ayer, hoy y siempre. 


Atentamente. 
La Dirección. 
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HOY Y... 
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70'S: LOS QUE COMENZARON 
A DEJAR HUELLA 
Los 70's se vieron marcados por una invasión 
de series de anime como Simba: el león blanco; 
Fantasmagórico; Tritón, el Hombre de Acero (Iro 
Man 28); Meteoro y Kun-Kun. 
. También llegarían algunas series de acción viva 
.. , o q : z como Ultraman y Ultra Seven, tan populares 
- ELANIME NUESTRO DE TODOS LOS DIAS tos” de ojos grandes que por mucho tiempo que incluso se hicieron muñecos de estos per- 
, han sufrido el ataque de múltiples detractores — sonajes, usando el mismo molde con el que se 
Desde que la animación japonesa llegó a la tele- ¿cierto? Irónicamente, se veía más anime en hacían las figuras de luchadores. 
visión mexicana -a la cual por cierto felicitamos los setentas y ochentas que antes del Boom del 
por que acaba de cumplir 55 años= ha recorrido. Anime en los 90's, incluso se podían disfrutar Sin embargo, estas series también empezarían 
Un largo camino para ganarse un lugar entre. de barras completas de animación japonesa. — a llamar la atención de los padres de familia al 
el gusto del público, lo cual no ha sido nada Veamos cómo empezó todo. contener ciertos temas que no se consideraban 
o fácil tomando « en cuenta que lo han tachado de E aptos para los niños de esa época. 
violento, pornográfico y un mal ejemplo para la Y TODO EMPEZÓ CON... ASTROBOY 
- niñez y la juventud. 


ULTRAMANOTSUBURAYA 
PRODUCTIONS CO.LTD 


a A mediados de los 60's, a la par de Superman y 
Po como “dijimos, la televisión mexicana ya. Los Picapiedra, hacía su aparición en el Canal 
cumplió 55 años y el anime ha estado presente Cinco un pequeño niño robot de grandes ojos, 
en ella por aproximadamente 35 añitos, nada que era muy diferente a cualquier héroe que se 
mal para un montón de series de “muñequi- — hubiera visto hasta entonces. 


El nombre de este pequeño héroe por supuesto 
es: Astroboy, el cual hizo soñar a todos los 
niños que hasta ellos podían ser superhéroes, 
pues a diferencia de Superman o Batman, 
Astroboy también era un niño, con el cual los 


"E 


chiquillos podían sentirse identificados. . 

e a > 
Esta caricatura llegada desde Japón era e dl Da 
completamente diferente a lo que los infantes es 
habían visto antes y fue tal su aceptación que mn 
pronto Televisa incluyó en su programación ed 


otras series de anime. 


Y 


LOCA IUAPOOLD TL 


Mucho antes de que Mazinger, llegara a las pan- 
tallas nacionales, Ultraman y Ultra Seven fueron 
retirados de la programación por considerarlos 
muy violentos para el público infantil. 


Extrañamente, no sería un anime, sino una serie 
de TV nipona, con personas reales, la primera 
que dejaría verdadera marca en el público 
mexicano. Nos referimos a la inolvidable Se- 
ñorita Cometa (nada que ver con la Señorita 
Cometa que se trasmite actualmente en Canal 
4, ¿Okey?). 


Este programa sería el primero en entrar con 
fuerza en la cultura mexicana al grado que las 
personas se ponían apodos en base a los perso- 
najes de la serie. Si una chica traía el pelo muy 
corto se le apodaba Señorita Cometa —porque 
así lo usaba la protagonista de la serie— por otro 
lado a los gorditos se les decía —y aún se les 
dice— Takeshi y a los que bebían mucha leche 
Chibi-Gon, ya que así se llamaba el dragoncito 
“toma-leche” de la serie. 


El que incluso adultos vieran a la Señorita Co- 
meta daba a entender que las series niponas 
animadas o de acción viva— tenían un “algo” 
especial que le llegaba a la gente y ésto queda- 
ría comprobado con otras dos series que marca- 
rían época en la televisión mexicana. 


Nos referimos, obviamente, a Heidi y Remi, ani- 
mes que incluso nos atreveríamos a decir, com- 
petían en popularidad con las telenovelas de 
finales de los 70's, teniendo grandes niveles de 
audiencia, pues eran vistos por toda la familia. 


No sólo el Canal Cinco, sino también el Canal 
Ocho tenían en su programación series de 
anime como E/ Hombre Par, Los Tres Espaciales 
y La Princesa Caballero, aunque no eran los úni- 
cos canales donde se podía disfrutar del anime. 


EL 13 DE LA SUERTE 


Otro canal que en los 70's y principios de los 
80's tuvo en su programación barras completas 
de anime fue el 13, que después se convertiría 
en parte de TV Azteca. 


Entre su programación podíamos ver series 
como La Abeja Maya, Aventuras en el Missisipi, 
Crucero Estelar Yamato, Mako: la sirena enamo- 
rada y la Princesa Sally. 


Pero sin duda, la serie que se volvería la súper 
estrella del Canal 13 fue Candy Candy, melodra- 
ma que en verdad marcó a una generación com- 
pleta a finales de los 70s, con sus desventuras 
y amores. 


Y POR FIN LOS 80's 


Aprincipios de los 20's había animes en TV, tales 
como El Gran Prix y Marte el niño biónico. Pero 
una serie, más que ninguna otra, se volvería la 
favorita de los niños por su novedosa propuesta: 
Transformers, la cual pegó con tubo en el públi- 
co infantil y no existía ningún niño que no qui- 
siera un robot Optimus Prime para transformarlo 
una y otra vez. 


A la par de esta serie de éxito, se transmitieron 
otros animes que aunque no tenían la misma 
campaña publicitaria también quedaron en el 
gusto del público. 


Así pues, mientras Canal 13 transmitía La Prin- 
cesa de los Mil Años, La Rosa de Versalles y 
Las Aventuras de Peline, en el Canal 5 podíamos 
disfrutar de series como Bell y Sebastián, Gigi, 
Lalabell, Sandy Bell, La Familia Robinson y Ho- 
ney Honey, todas transmitidas prácticamente 
una detrás de otra. 


Por su parte, el Canal 9 —antes canal 8- al 
volverse canal cultural, continuó transmitiendo 
anime, pero con base en obras literarias. Así 
pudimos ver series como Corazón, Diario de un 
niño, Los Cuentos de Han Christian Andersen, 
Pepero y Las Aventuras de Tom Sawyer. 


¡Y LOS MECHAS LLEGARON YA... 
CHA, CHA, CHA! 


Sería a mediados de 1986, cuando Mazinger 
Z y Voltron harían su debut en las televisiones 
mexicanas y el revuelo que causarían sería aún 
mayor que el provocó Ultraman en su momento. 


Mazinger Z tendría un éxito arrollador en 
nuestro país, y hasta los políticos hablaban de 
la violencia que esta serie mostraba, así como 
madres indignadas exigían que tan horrible pro- 
grama saliera del aire. Incluso la frase “¡Vientos 
huracanados!” terminaría integrándose al ya 
florido lenguaje mexicano. 


Para bien o para mal, el legado de Mazinger Z 
fue el que se pusiera un estricto estándar de 
censura en los animes que llegaban de Japón, 
aunque a veces éste rayaba en el extremo. 


Sólo basta recordar el triste caso de Robotech, 
la cual llegaría con bombo y platillos a Canal 
Cinco, soportada por una fabulosa línea de 
juguetes, (tanto de muñecos como de naves) y 
una pegajosa tonada “¡Robotech, es lo nuevo 
de hoy!” 


Como se esperaba, Robotech causó furor, el 
cual sería opacado por los continuos cortes 
que “Doña Censura” haría a la serie, volvién- 
dola prácticamente incomprensible en algunos 
episodios. Aún así, ésto no impidió que dicha 
serie se convirtiera en una animación de culto 
y de hecho se podría decir que con ella muchos 
comenzaron a descubrir lo que era realmente el 
anime y el manga. 


LOS 90's: EL BOOM DEFINITIVO 


Para las nuevas generaciones el Boom del 
Anime comenzaría a principios de los 90's con 
Los Caballeros del Zodiaco —no con Los Gatos 
Samurai, como aseguran algunos. Es broma, je. 
Esta serie empezaría a transmitirse los sábados 
a las 6:30 de la mañana a finales de 1992 por 
Azteca 13 y poco a poco su popularidad creció 
como la espuma. 


FAMINAROBINSONOFUJITV/NIPPONANIMOTION 
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Poco le importaba a los jóvenes el desmaña- 
narse con tal de ver las aventuras de Los Ca- 
balleros de Bronce y tal respuesta no pasaría 
desapercibido para TV Azteca, que no tardó en 
transmitir más series de anime. 


Mujercitas, Samurai Warriors y Las Aven- 
turas de Fly eran algunos de los animes que 
podíamos disfrutar en la barra sabatina del 
programa Cari Tele —¡Carisaurio! ¿Dónde es- 
tas?— además de una reposición entre semana, 
de Candy Candy. 


Pero el segundo gran éxito de Cari Tele llega- 
ría de la mano de las cinco sailor scouts que 
luchaban por el amor y la justicia. Sailor Moon 
fue estrenada en 1996 y conseguiría que no 
sólo el público masculino, sino el femenino, 
comenzará a interesarse más en el anime. 


El éxito de esta “serie para niñas” dio pie a que 
TV Azteca transmitiera otro anime enfocado a 
éste sector de audencia, que también alcanza- 
ría gran popularidad. Su nombre es Guerreras 
Mágicas y se considera ya como un clásico 
entre los fans del anime. 


Por su parte, Televisa contraatacaría con Su- 
percampeones, serie que en un país futbolero 
como el nuestro tenía el éxito asegurado. 


Por supuesto, el gran triunfo de Televisa en 
cuanto a anime fue Dragon Ball, estrenada 
a mediados del 97 y a pesar de empezar muy 
floja, en su parte Dragon Ball Z se convertiría 
en un verdadero hitazo. Como prueba a casi 8 
años de su estreno aún se siguen transmitien- 
do sus capítulos por Canal 5. 


Afinales de los 90's, otras dos series vendrían 
a reforzar el gusto por el anime entre el pú- 
blico, Sakura Card Captor y Ranma 1/2, que 
pronto se ganaron un lugar entre la audiencia. 
Y a pesar de que en Ranma 1/2 las escenas de 
desnudos fueron censuradas, tanto en esta se- 
rie como en Sakura, los censores se mostraron 
más tolerantes con los temas “controvertidos” 


A 


que a veces presentaban .como el travestismo 
y las relaciones “sospechosas” (¿verdad, 
Yukito?). 

En este recuento, es imposible no mencionar 
a La Visión de Escaflowne, Zenki y Doremi, 
animes que, aunque su paso por TV fue efíme- 
ro, quedaron entre los favoritos de los otakus 
(sobre todo Escaflowne por su atmósfera de 
historia épica romántica). 


Y cómo olvidar a Pokémon y Digimon, que 
fueron otras de las series que se volvieron muy 
populares, aunque en gran medida por la cam- 
paña publicitaria que las acompañó. 


Al parecer, el paso del anime por TV era impa- 
rable, pero... 


¿TODO LO BUENO TERMINA? 


A pesar del buen despegue que tuvo el anime 
en los 90's y que Saint Seiya, Sailor Moon y 
Dragon Ball hicieron que chicas y chicos de 
todas las edades descubrieran lo maravillosa 
que era la animación japonesa; a finales de los 
90's las televisoras comenzaron a transmitir 
cada vez menos anime. 


SUPER CAMPEONES OYQUICHI 
TAKAHASHYTOE! ANIMATION 


De hecho, comenzarían a salir series de forma 
incompleta como en el caso de Slayers, Slam 
Dunk, Detective Conan y Saint Tail, algo que 
dejaba en verdad picado al telespectador. 


Hoy en día, aunque parecía que habría un 
resurgimiento del anime en TV Azteca con las 
reposiciones de Los Caballeros del Zodiaco y 
Escaflowne, además del estreno de InuYasha, 
parece ser que el chico de orejas de perro 
sufrirá la misma suerte que sus antecesores. 
Esperemos que no sea así. 


En fin, lo que sí es seguro es que de una for- 
ma u otra los otakus mexicanos seguiremos 
disfrutando de nuestras series favoritas de 
anime, tanto de antaño como de actualidad, 
pues como ya dijimos... ¡El anime llegó para 
quedarse! 


Por Jareth Levrack 


Candy Can 


y La Historia de una Vida 


Género: Shojo 
Clasificación: 12+ 


bilidad, la de asumir las consecuencias, 

¿Cuántos seres humanos son capaces 
de algo similar? Quizá algunos. La gran lección 
que dejó Candy Candy es que la fortaleza es lo 
más importante del corazón humano, por eso 
la chica pecosa afrontó la pérdida de lo más 
amado con el valor de seguir adelante. 


[a decisión implica una gran responsa- 


En 1974, la escritora Kyoko Mizuki y la dibujante 
Yumiko Igarashi realizaron el manga de Candy 
Candy y fue editado por Kodansha. Debido.a su 
éxito, en 1976, Toei Animation se encargó de 
llevar a cabo el anime. Sin embargo, la serie fue 
víctima de numerosos conflictos legales por 
parte de sus autoras. 


Éstos comenzaron cuando Igarashi y Mizuki no 
se ponían de acuerdo para la realizar la con- 
tinuación. Yumiko quería comenzar, mientras 
que Kyoko estaba indecisa, así que la primera 


decidió actuar por sí sola y realizó algunos 
contratos para vender artículos de Candy =sin 
la autorización de Kyoko- incluso habló con un 
escritor para que se encargara de la historia ya 
que pretendía hacer una película. 


Pero cuando Misuki se enteró de lo ocurrido 
demandó a Igarashi y el material que había 
sido lanzado al mercado fue retirado ya que 
se consideró ilegal. Desde 1994, está prohibida 
la difusión de la serie debido al proceso legal 
entre Igarashi y Mizuki. Hasta la fecha no ha 
habido un arreglo entre ellas. 


HISTORIA 


Prácticamente todos conocemos la vida de 
esta pequeña pecosa que fue abandonada en 
el Hogar de Poney, siendo cuidada por la her- 
mana María y la señorita Poney. Cuando apenas 
tenía seis años es separada de su mejor amiga, 
Amnie, ya que ésta es adoptada por una familia 
rica en lugar de ella. Poco después, la comu- 
nicación entre ambas se corta y es cuando 
Candy conoce al Príncipe de la Colina (¿Quién 
no recuerda la frase “se oyen como caracoles 
arrastrándose”?). 


Luego, su estancia con los Leegan y su poste- 
rior adopción en la poderosa familia Andrew. Su 
primer amor Anthony, a quien pierde en ese te- 
rrible accidente a caballo. Sus nuevos amigos, 
Stear, Archy y Albert. Su regreso a la Casa de 
Poney, su ida a Londres y el colegio San Pablo, 
donde vuelve a enamorarse, ésta vez del rebel- 
de y encantador Terry Grandchester. 


Sus estudios como enfermera, cuando tiene que 
cuidar a Albert y por ello la corren del hospital. 


Por último, ¿quién ha podido olvidar la triste 
despedida entre ella y Terry en las escaleras del 
hospital?, ¿y la muerte de Stear en la guerra? 
Cuando nada podía ser peor, es obligada a ca- 
sarse con quien le hizo la vida de cuadritos sien- 
do niña, lo que le permite conocer la verdadera 
identidad de su padre adoptivo y su Príncipe, 
llegando así a un final que defraudó a algunos 
e hizo volar la imaginación a otros. 


EPISODIOS DESCONOCIDOS 


La serie de Candy Candy tiene un total de 115 
episodios doblados al español. Sin embargo, 
en japonés son 117 episodios. En el 116, Candy 
les cuenta a los niños del Hogar de Pony qué 
ha pasado en su vida todo ese tiempo lejos de 
ellos, incluyendo el accidente de Anthony y la 
separación de Terry, y al oír su triste historia 
una niña del Hogar comienza a llorar. El 117 es 
un poco más cómico, trata de las vacaciones en 
Escocia donde en un día de campo un oso se 
acerca y persigue a Candy obligándola a trepar 
un árbol. 


LOS OVAS 


Candy Candy cuenta con tres ovas. El primero 
es “Haru no Yobigoe” (1978) y relata la vida de 
Candy durante su estancia en el Colegio San 
Pablo, específicamente el Festival de Mayo. El 
segundo, “Candy no Natsuyasumi” (1978), se 
enfoca en las vacaciones del colegio de verano 
donde Candy y Terry se dan un beso. La tercera 
salió en 1992 y es la que más se conoce, pues 
se manejó en formato de VHS y DVD, y cuenta 
la infancia de Candy. La historia es diferente a la 
original de la serie y los personajes sufren algu- 
nos cambios. Además contiene canciones nue- 
vas, un bonus de escenas de la serie original y 
el opening clásico con letra en japonés. 


CANDY EN ITALIA 


En Italia, Candy Candy tuvo un gran éxito, dado 
que los otakus italianos no estaban satisfechos 
con el final de la serie, lo modificaron al realizar 
su propia versión en la que a pesar de todo Can- 
dy y Terry quedan juntos. La historia se ubica en 
París, donde Candy estudia la carrera de medi- 
cina. Regresa a América e instala un depa con 
Patty en Chicago. Terry se consolida como actor 
y realiza una gira con su novia, Karen. 


Candy sale de vacaciones y se instala en el 
mismo hotel que la compañía teatral, así que 
es inevitable el encuentro, aunque Candy sigue 
indecisa y escapa a África. Al volver a Améri- 
ca, una vez más su camino se cruza con el de 
Terry. 


LAS NOVELAS 


Kodansha lanzó el último de los nueve tomos del 
manga en marzo de 1978 y dos meses después 
dada la respuesta de los otakus, Kyoko Mizuki 
escribió y publicó tres novelas que sirvieron de 
continuación a la historia original, pues Mizuki 
esboza algunos detalles de la vida de Candy 
después del final del manga que es el mismo de 
la serie. Desafortunadamente, se publicó única- 
mente en japonés y sin imágenes. 


El primer y segundo volúmenes se enfocan en 
George —que estuvo a cargo del cuidado de 
Candy durante su viaje en barco a Inglaterra— y 
se revela el misterio de su origen. En el tercer 
volumen aparecen una serie de cartas que de- 
jan varias dudas y alimentan las expectativas de 
los otakus en cuanto al final. 


Candy vive en el Hogar de Pony y se mantiene 
comunicada con sus amigos a través de cartas. 
Albert realiza constantes viajes para continuar 
los compromisos de negocios y sus obligacio- 
nes como cabeza de la familia Andrew. 


Annie y Archie están comprometidos en matri- 
monio. Terry es actor de Broadway y cuida de 
Susana. 


Un día, le llega a Candy una carta de Susana, 
la que responde y de paso escribe algo para 
Terry. En ambas cartas Candy, con una entereza 
admirable, dice que tomó la decisión correcta 
al permitir que Susana se quedara con él, quien 
ya está en su pasado y que ella no vuelve la 
mirada atrás. Después de este arranque de 
generosidad, la voluntad de Candy flaquea y 
finalmente no manda ninguna de las dos cartas. 
Sin embargo, recibe otra carta que envía Albert, 
quien la invita a realizar un viaje; ella acepta y le 
promete esperarlo. 


LAS REACCIONES DE LOS OTAKUS 


Este nuevo final causó gran revuelo; sin embar- 
go, es muy similar al de la serie y del manga, ya 
que no se define realmente con quién se queda 
Candy, por lo que la gran mayoría de los otakus 
están divididos —hasta el día de hoy- en dos 
grandes grupos: por un lado aquellos que pre- 
fieren a Terry como pareja de Candy y los que 
quisieran que Albert definiera sus sentimientos 
por ella en una relación amorosa. 


De manera que la autora da las mismas res- 
puestas que dio en el noveno manga, con la 
misma intensidad y ambigúedad que en los 
últimos segundos de la serie. Mizuki despertó 
una gran expectación entre los otakus y creía 
firmemente que lo mejor era que cada quien se 
imaginara su propio final. 


Por todo ésto, Candy Candy se mantiene en la 
memoria colectiva como un clásico que como 
punta de flecha fue el modelo del anime shojo 
que se desarrolló después. Sin embargo a pesar 
del paso del tiempo siempre es grato escuchar 
la risa de la niña que robó el corazón de toda 
una generación. 


PERSONAJES 


Candice White Andrew: Es muy travie- 
sa e impulsiva, lo que le llevará a meterse en 
muchos problemas. Le encanta trepar a los ár- 
boles, tiene un carácter fuerte y gran fuerza de 
voluntad que le ayudan a sobrellevar todos los 
baches que le pone el destino. Hace amigos con 
mucha facilidad debido a su personalidad ama- 
ble y noble. Es una chica que busca su camino 
en la vida y realiza un gran esfuerzo para conse- 
guirlo, aunque le cueste muchas lágrimas. A lo 
largo de la serie se enamora tres veces. 


Annie Britter: La mejor amiga de Candy, 
crecen juntas en el Hogar de Pony. Al contrario 
de la rubia, es muy tímida, frágil e insegura. Está 
avergonzada de sus orígenes en el orfanato, 
pero su amiga le hace comprender que no 
tiene por qué hacerlo. En la escuela San Pablo 
comienza a salir con Archie, ésta será la única 
pareja que continuará unida hasta el final de la 
serie. 


Anthony Brown: Es un chico con un gran 
corazón, a pesar de vivir en una atmósfera aris- 
tócrata, le gusta cultivar rosas como a su ma- 
dre. Un día de mayo le regaló a Candy una nueva 
especie de rosa que él mismo había cultivado y 
la llamó Dulce Candy, desde ese día decidieron 
que sería el día de su cumpleaños. Igual que 
a su madre, le gustaba montar a caballo pero 
desafortunadamente este hobbie le llevó a su 
trágico final, cuando al caer del caballo pierde 
la vida. 


Stear y Archie Cornwvell: Ellos dos son 
hermanos y a la vez primos de Anthony. Archie 
es el hermano más pequeño, es un chico noble 
y elegante y estaba enamorado de Candy, pero 
se unió a Annie. Stear es más introvertido que 
su hermano, amable e inteligente, además es 
muy maduro y su vocación es la de inventor. En 
la escuela se enamora de Patty, pero se alista 
en el ejército y muere en su avión derribado por 
un enemigo. 


Patricia O'Brian: Es introvertida y estu- 
diosa, muy seria y fuerte. Su personalidad va 
creciendo junto a su amiga Candy, quien le 
ayuda en múltiples ocasiones. En el festival de 
Mayo conoce a Stear y se enamora de él, pero 
se marcha a la guerra sin decirle nada. Al-final 
decide irse con sus abuelos a Florida, para así 
superar su muerte. 


Terence Grandchester: Es el hijo ¡legí- 
timo del Duque y de la famosa actriz Eleanor 
Baker, es rebelde y problemático. Viaja a Amé- 
rica para conocer a su madre, pero le rechaza 
por el miedo al escándalo. Entonces regresa a 
Inglaterra y en el barco conoce a Candy, con 
la que no se lleva bien al principio. Los dos se 
conocerán más a fondo en el colegio y en las 
vacaciones de Escocia, y Terry le confiesa su 
amor. Pero Elisa les tiende una trampa y a él lo 
expulsan y se va a América a estudiar arte dra- 
mático. Se queda con Susana Marlowe. 


Albert William Andrew: De espíritu libre, 
viaja por el mundo y es un amante de la natu- 
raleza. En su “primer” encuentro, Candy traba- 
jaba como sirvienta en la casa de los Leegan. 
Defendió a Terry cuando estaba en medio de 
una pelea callejera y se convierten en buenos 
amigos. Poco después se marcha a África. No 
vuelve a ver a Candy hasta mucho después, 
cuando llega al hospital después de haber teni- 
do un accidente y haber perdido la memoria. Al 
final se descubre que él es el abuelo William, y 
también el Príncipe de la colina. 


Los Leegan: Son la primera familia adoptiva 
de Candy y logran hacerle la vida imposible du- 
rante toda la serie. La madre de Elisa y Neil es 
pretenciosa y la obliga a trabajar como sirvien- 
ta, mientras que los “niños” no hacen más que 
tenderle trampas. Elisa es presumida, desagra- 
dable y odiosa, en tanto que su hermano Neil es 
cobarde y cruel. 


Kyoko Mizuki y Yumiko Igarashi O 1974 / 
Kodansha / Toei Animation 


Por Ivonne López O. 


Género: Shonen 


Clasificación: 12+ 


s inevitable pensar en nuestra tierna edad 

cada vez que escuchamos el nombre de 

alguna serie que aún guardamos con cariño 
y añoranza dentro de nuestra mente. Una de ellas 
es la de Gigi (o su verdadero título en japonés: 
Mahou no princess Minky Momo). Y cómo olvi- 
darla, si es una de las series que marcó una etapa 
en los niños y en los padres. 


Pero antes de continuar recordemos un poco la 
trama de esta historia. 


AVENTURAS 


Todo comienza cuando una pareja desea mu- 
chísimo tener hijos pero por diferentes circuns- 
tancias no pueden procrear, así bajando de un 
arcoiris llega una tierna y singular niña que por 
medio de la magia se convierte en su hija. Claro 
que la pareja es tan despistada que ni siquiera se 
dan cuenta desde cuándo tienen una niña, pero 
éso es lo de menos. 


Gigi viene del país de Finalinarsa, un reino de fan- 
tasía donde se hacen realidad los sueños de los 
humanos. Pero por un descuido el Rey se queda 
dormido durante mil años y el país se fue alejando 
cada vez más de la Tierra y los humanos empie- 
zan a perder sus sueños. 


Para evitar que ésto siga sucediendo y que el 
país mágico se aleje cada vez más de la órbita 
terrestre, la pequeña Gigi tiene como misión ha- 
cer buenas obras para que los seres de la Tierra 
recuperen sus deseos y fantasías. Así que por 
cada 4 acciones altruistas que realiza, aparece 
una de las 12 joyas de la corona y así Finalinarsa 
regresará a la Tierra. 


Pero la pequeña no estaba sola en la Tierra, es- 
taba acompañada por tres animalitos: un perro 
pasado de peso (Boker), un chango (Coco) y una 
canaria (Yin Yin). Para lograr su objetivo, la niña 
cuenta con un mágico medallón del que sale un 
bastón con un diamante mágico y con el cual 
puede lograr las más fantásticas transformacio- 
nes y convertirse en mujer adulta. Esto sucede 
cada vez que Gigi dice: “Diamante Mágico, dame 
el poder...” 


Aquí es precisamente donde captura la atención 
de los espectadores, porque cada vez que dice 
estas palabras, la inocente niña se convierte 
er una bella y atractiva mujer que podía hacer 
cualquier cosa que deseara. Pero eso no era 
todo, sino que la protagonista mostraba la eta- 
pa de su transformación enseñando su dotado 
cuerpo. 


Muchos de los espectadores eran niños (va- 
rones), esperando el momento de la transfor- 
mación que sin duda alguna era un momento 
mágico, pues para ellos era una manera de ex- 
plorar y conocer el cuerpo de la mujer. Más que 
el morbo, era la manera más cercana y fácil de 
tener ese contacto que aunque se quiera negar 
forma parte de todos nosotros, la sexualidad. 


Aunque sabemos perfectamente que la ideolo- 
gía mexicana en ese entonces no era precisa- 
mente muy abierta ante esos temas, en especial 
ante los niños. Así que los papás al ver este 
anime junto con sus hijos se ruborizaban incluso 
más que sus propias criaturas. Por tal motivo, 
los padres protestaron por las imágenes de la 
serie de televisión, que no dejaban nada a la 
imaginación. Pero mientras ellos se quejaban, 
la serie continuaba su transmisión y los niños 
seguían viendo Las Aventuras de Gigi. 


SU MAGIA EN NUESTRO PAÍS 


En México tuvimos la oportunidad de ver a esta 
pequeña, sus mascotas y sus diversas aven- 
turas y transformaciones, claro, en el año de 
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1985 y por el Canal 5. Su emisión era de lunes 
a viernes en el horario de la tarde, pero como 
sabemos todos a la perfección que la programa- 
ción varía mucho en los canales abiertos y que 
no es algo constante, suelen mover los horarios 
de los programas sin previo aviso; así que tiem- 
po después la serie era transmitida los sábados 
por las mañanas. 


Y para agregar más, no se transmitió la serie 
totalmente, ya que de ella solamente pudimos 
apreciar 49 capítulos no consecutivos, de los 
63; dejándonos picados en especial con el final, 
por así decirlo, que vimos en la tele pues no es 
el verdadero final, sino que continuaba con otra 
protagonista, que curiosamente es otra Gigi, 
y sigue la misión de la primera (ni modo, nos 
quedaremos con las ganas de verlo). 


De estas nuevas aventuras, sólo se transmitie- 
ron cuatro o cinco episodios, los cuales forman 
parte de la segunda emisión de Gigi, que constó 
de 62 episodios. En ésta se realizaron varios 
cambios, como el diseño de los personajes y 
los seiyuus. 


Otro detalle de la serie es que no tenía tema de 
entrada ni tema final, por lo menos en México, 
ya que ninguno de ellos fue transmitido en los 
capítulos. Sin embargo sí existieron pero las 
canciones no fueron dobladas al español; como 
dato curioso la única vez que se transmitió el 
ending fue en el capítulo final de la primera 
temporada. 
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La única canción de esta peculiar niñita que 
pudimos escuchar es en el OVA de “Gigi y la 
fuente de la juventud” (Yume no naka no rondo, 
1985), que forma parte de la primera serie de TV 
y podías encontrarla en videoclubes. En Estados 
Unidos, y por supuesto en nuestro país, Har- 
mony Gold hizo una versión en donde algunas 
de las escenas fueron editadas. 


Pero no fue el único OVA que se creó de esta 
historia, sino que existen otros dos más, aunque 
son de la segunda temporada de la serie: “Yume 
ni Kakeru Hashi” (El puente para llegar a los 
sueños, 1993) y “Tabidachi no eki” (La estación 
del embarque, 1994); los cuales no pudimos ver 
en TV abierta. 


Pero no es todo lo que aportó Gigi, la del primer 
contacto con la figura humana, sino que tam- 
bién la de ser una de las pioneras y principales 
“chicas mágicas”, que ahora son varias y muy 
diversas. Y para recordar un poco más nuestra 
niñez: "Diamante mágico, dame poder, una bella 
chica quiero ser...” 


SEIYUUS 


Mami Koyama: Gigi (Minky Momo) 
Mika Doi: Mamá de Gigi 

Rokuro Naya: Papá de Gigi 

Emiko Tsukada: Reina de Fenalinarsa 
Hiroshi Masuoka: Rey de Fenalinarsa 


VIENTOS HURACANADOS O CÓMO NOS 


CONQUISTARON LOS BÓILERS GIGANTES 


Por Jesús Chavarría Cabrera 
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Clasificación: 15+ 


E 
ble la ansiosa espera por ver aparecer 
en la pantalla chica, más allá de las tres 

de la tarde, a Koji Kabuto preparándose para 

pilotear el robot gigante llamado Mazinger 

Z y los acordes que lo acompañaban. 

En ese entonces, los niños aficionados 

a esta serie, poco sabían que se trataba de 
un anime o que era una serie japonesa y lo 
que ésto significaba, sólo atendían a la espec- 
tacular aparición del robot y su consecuente 

y repetitivo enfrentamiento contra las peligro- 

sas máquinas del Dr. Hell; que por cierto en los 

primeros capítulos era llamado por su nombre 
en español “Dr. Infierno”. 


E orría el año de 1985, cuando era ¡nevita- 


¿RAYOS FOTÓNICOS? 


No había niño que no se emocionara cuando 
Mazinger lanzaba sus poderosos puños 
proyectiles, o su arma final, los rayos 
fotónicos que siempre terminaban por 
inclinar la batalla... y uno se pregunta 
por qué no los usaba des- 


de el principio. Y como colofón los infaltables 
vientos huracanados que sin miedo a la con- 
taminación ambiental- esparcían por el aire 
los restos del robot enemigo. Simplemente 
memorable y una imagen característica en la 
mente de los niños y adolescentes aficionados 
a las caricaturas de los ochenta. 


Muy poco hay que se pueda comentar res- 
pecto de la historia ya de todos conocida. Un 
joven, Koji Kabuto, descubre que su abuelo, 
asesinado, fue el creador de un arma llamada 
Mazinger Z, un robot alimentado por energía 
fotónica. Este le es heredado y tendrá que 
aprender a utilizarlo en muy poco tiempo para 
así defender un instituto enclavado al pie del 
Monte Fuji, de los embates y la ambición del 
Dr. Hell y sus aliados. 


Sencilla, sí, pero lo que es un hecho es que 
esta trama, con todo lo esquemática que llega 
a ser, se ha repetido con éxito una infinidad de 
veces en el anime. Basta mencionar Evange- 
lion, Raxephon y un inmenso etcétera. 


¡QUÉ ANIMADA SERIE! 


Por otro lado, también es cierto que la anima- 
ción, aun para su época era bastante deficien- 
te. La perspectiva del dichoso robot gigante 
cuando iba corriendo, generalmente resultaba 
bastante ridícula, además de que las acciones 
de ataque que éste realizaba algunas veces 
eran incoherentes, aun dentro de su propio 
universo. Sin embargo, lograba conquistar al 
espectador con sus secuencias dramáticas, 
en donde casi destruido, Mazinger salía vic- 
torioso. 


Quizás era también debido a lo novedoso de 
la propuesta, pues muy lejos estuvo de tener 
éxito en México alguna otra serie de robots 
gigantes, antes que ésta. 


Lo cierto es que a pesar de lo anterior, los 
puntos de tensión, en un sentido básico 
estaban bien desarrollados y no dejaba de 


tener cierta expectativa el saber cuál sería la 
apariencia del robot rival en turno, así como 
sus capacidades y, claro, su nombre. 


LOS PERSONAJES 


ara todos aquellos aficionados a las 

caricaturas japonesas, Macross es 

una de las series tradicionales de 

mayor popularidad y trascendencia. 
Además de que a través de sus reediciones, 
continuaciones, mercadotecnia y demás pro- 
ductos, sigue activa en el mercado. Sin em- 
bargo, irónicamente, su fama mundial no está 
cimentada bajo ese nombre. 


Sino como Robotech nombre con el que se le 
dio a conocer en occidente, y es así como la 
identificaron los adolescentes de aquella épo- 
ca que ahora son fans recalcitrantes del anime. 
Se trató de una versión llena de escenas cor- 
tadas, música cambiada y diálogos reescritos. 
Pero que a pesar de todo lo anterior se convirtió 
en un éxito, y con los años en un referente obli- 
gado para las generaciones que vivieron una 
época en la que el anime no era tan común. 


Por otro lado, en la actualidad Robotech es tan 
querida como odiada, debido a que las altera- 
ciones sufridas le han cobrado un precio muy 
alto ante los ojos del ahora público especiali- 
zado. Sin embargo, en ese entonces pocos se 
preocuparon por dichas modificaciones =si es 
que se enteraron de que existían— y muchos 
menos fueron los que: buscaron la versión 
original. 
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A PESAR DE TODO 


La cantidad de paises donde esta versión mo- 
dificada fue emitida es enorme, quizás sólo ha 
podido ser igualada por “Dragon Ball” o “Sailor 
Moon”. Este éxito se debe a que Robotech es 
uno de esos extraños casos en que una serie 
logra sobrevivir a la despiadada tijera y la cruel 
revisión de los estándares comerciales de oc- 
cidente, en específico los de Estados Unidos. 
Para el público de los ochentas, en especial 
para los adolescentes, fue un shock a sus 
sentidos, pues era novedosa y presentaba una 
visión mucho más adulta de lo acostumbrado. 


Los combates espaciales perfectamente deli- 
neados por la animación lograban desarrollar 
puntos de tensión difíciles de encontrar en 
otras series. Es innegable la espectacularidad 
de las secuencias en donde los conflictos bé- 
licos se confundían con las intrincadas vidas 
sentimentales de los protagonistas, el sentido 
dramático de la historia y la añoranza siempre 
presente dentro de la serie en general lograron 
mantenerse a pesar de las drásticas modifica- 
ciones. 


Era difícil no sentirse identificado con Rick Hun- 
ter, el joven piloto acróbata que se convierte en 
héroe de guerra y que mientras se desarrolla el 
conflicto alcanza la madurez. Cómo no quedar 
prendado de la belleza inalcanzable de Lynn 
Minmei, una joven que triunfa como cantante 
o “idol singer”, dejando en segundo término su 
relación con Rick. Y por supuesto la solitaria 
pero atractiva presencia de la aparentemente 
fría Liza Hayes, oficial superior de Rick y que 
empieza a desarrollar sentimientos hace él. 


Por supuesto, también estaba el clásico Ca- 
pitán veterano y el lleno de sabiduría, Henry 
J. Gloval, firme a la hora de tomar decisiones 
y asumir los riesgos. Y claro, Roy Focker, el 
amigo y compañero de batalla que termina 


Por Jesús Chavarría Cabrera AUN 


perdiendo la vida para llenar de tragedia 
la historia. 


También tenemos la confiable presencia 
en el puente de batalla de Claudia Grant, la 
mejor amiga de Lisa, a quien ayuda a poner 
en orden sus sentimientos y que termina 
sacrificándose en el combate final contra 
Khyron para salvarle la vida. 


Tampoco podemos olvidar a los enemigos, 
atrayentes desde el diseño y con perso- 
nalidades bien definidas y sustentadas lo 
suficiente para convertirse en uno de los 
ingredientes más importantes dentro de la 
serie. Breetai, por ejemplo, comandante 
de la primera flota Zentraedri, despiadado 
adversario que termina declarando admira- 
ción y respeto hacia la cultura terrestre. Sin 
duda, personajes memorables, incluyendo 
el manejo que hicieron en el doblaje. 


La música merece un punto a parte. A pe- 
sar de no poseer la maestría de la original 
cumple con creces al apoyar los momentos 
climáticos de la serie. Quién puede olvidar 
a Minmey cantando durante las batallas 
espaciales, incluso llegando a conquistar 
con su voz las frías profundidades de los 
Zentraedri, incapaces de desarrollar senti- 
mientos amorosos. 


Sin duda, muchos de los ahora seguidores 
del anime, además del público en general 
que estaban lejos de imaginar la existencia 
de la original “Macross”, fueron conquista- 
dos por “Robotech”. Una serie manipulado- 
ra en muchos sentidos, pero extrañamente 
lograda a pesar de ser un producto mutila- 
do, reciclado y armado a base de los retazos 
de tres series distintas. 


Y es que tenía todo lo necesario para 
atrapar al público juvenil, y lo consiguió de 


sobra. A pesar del desprecio que muchos | 
de los actuales puristas occidentales del 
anime pregonan contra la serie, “Robotech” 
dejó huella y ésta persiste por que se ganó 
un lugar propio en la memoria colectiva de 
muchas generaciones. 


Esta historia se inició con un tal Ahmed 
Agrama, que se dedicaba a trabajar en 
una compañía de doblaje y distribución de 
películas en Europa. Después de un tiempo 
decidió irse a vivir a Estados Unidos donde 


pudo fundar su propia empresa del mismo 
rubro. Ahí comenzó a trabajar doblando y 
vendiendo films de todas las procedencias 
al mercado Europeo, del Medio Oriente, 
África y, por supuesto, a Latinoamérica. 
Dicha empresa también tenía una sección 
dedicada al anime que bautizaría como 
“Harmony Gold USA”. 


Después de lograr colocar algunas series, 
Ahmed contactó con Carl Macek, dueño 
de una galería de arte donde vendía entre 
otras cosas transparencias originales de 
animes de la Tatsunoko Productions. Como 
consecuencia de ésto, Macek se había 
convertido en una especie de experto de la 
animación japonesa, así que Ahmed decidió 
contratarlo para que lo ayudara a explotar 
ese mercado, que hasta entonces era poco 
aprovechado en América. 


Así, vendría el momento que marcaría la/ 
historia de la animación japonesa en og” 
cidente, Harmony Gold adquirió entonées 
la famosa “Super Dimesional Fortress 
Macross”, de la que Macek dobló al inglés. 
los tres primeros episodios, para luego 
lanzarlos en video consiguiendo una buena 
aceptación. Pero las pretenciones fueron 
más allá y buscaron la manera de colocar 
la serie en televisión, lo que fue factible 


cuando lograron un acuerdo con la compañía 
Revell, que ya llevaba un tiempo vendiendo 
en Estados Unidos model kits de “Macross” 
y otras series japonesas bajo el nombre ge- 
nérico de Robotech. Es así que Macross sería 
rebautizada para luego ofrecerla a los canales 
de televisión. 


Ya con este nuevo nombre, la serie no tuvo 
buena respuesta por parte de las televisoras 
que pedían un mínimo de sesenta y cinco 
episodios para poder transmitirla de lunes a 
viernes, durante al menos trece semanas como 
era costumbre. Macross, de hecho, sólo consta 
de treinta y seis episodios. Pero ésto no fue pro- 
blema para los de Harmony Gold, que se podían 
conformar con sacarla al mercado en video; sin 
embargo los de Revell no quisieron y se dieron 
a la tarea de buscar una solución. 


Fue entonces que surgió una espeluznante idea, 
Macek sugirió fusionar Macross con algunas 
otras series de la misma productora japonesa 
para poder completar los dichosos sesenta y 
cinco episodios. Y así fue que adquirieron dos 
series más: Southern Cross (de veintitrés capí- 
tulos) y Mospeada (de veinticinco). Las cuales 
fueron mezcladas con Macross, formando un 
verdadero batido que sorprendentemente tuvo 
éxito. Sí, un éxito enorme. 


Para poder hilar las tres series, se tuvieron que 
alterar y simplificar los diálogos en la traduc- 
ción, se cambió totalmente la música y se creó 


una presentación única. Como ejemplo de 
los cambios está el concepto unificador de 
la protocultura presente en Robotech y que 
nada tenía que ver con lo que significaba en 
Macross. 


En cuanto a los personajes se recurrieron 

a diversos mecanismos para justificar las 
relaciones en realidad inexistentes en las 
series originales. Es así como Jeanne Francalx, 
la protagonista de “Southern Cross”, se convir- 
tió en “Dana Sterling”, y se le hizo pasar como 
la hija de los dos personajes inolvidables de 
Macross, Max y Miriya. Además, se les cambió 
el nombre a todos los personajes de las tres 
series, para que tuvieran nombres estadouni- 
denses, cuando originalmente los personajes 
eran tanto japoneses como franceses, rusos, 
sudamericanos y estadounidenses. 


Por último, como era de esperarse se le cor- 
taron las escenas de sangre y los diversos 
desnudos, debido a que el objetivo era llegar al 
público adolescente y no se podía escandalizar 
a las “buenas conciencias”. 


Luego de solucionar el problema y de comple- 
tar los capítulos necesarios, se dieron cuenta 
de que ésta cantidad no era múltiplo de cinco, 
así que decidieron inventarse un episodio extra, 
ni más ni menos. Así llegó “Dana's story”, arma- 
do a base de trozos de Macross y presentados 
en forma de “recuerdos”. 


Así pues, en 1985, esta dichosa empresa nor- 
teamericana logró crear una épica espacial 


Animax estrena en octubre la obra de Hiroya Oku. 


Una de las primeras secuencias de esta serie 
anuncia buena parte de su carácter: el joven 
está sentando en plena clase y su mente pre- 
fiere ocuparse en ideas más placenteras... 
imagina desnudas a todas las mujeres del salón 
lincluida la profesora). Pero una de ellas se da 
cuenta de que algo le pasa: tiene una erec- 
ción... y todos empiezan a reírse de él. 


Luego nuestro personaje está esperando un 
tren. La narración avanza en un ritmo extrañí- 
simo que parece suspender el tiempo. Y se es- 
cuchan los pensamientos de toda la gente que 
espera, personas muy ocupadas en sí mismas y 
en despreciar a los demás. 


Gantz es una creación de Hiroya Oku. Y es un 
verdadero bicho raro que se transmite por Ani- 
max desde el 20 de octubre a las 8:00 pm Mex/ 
9:00 pm Vzla/ 20:00 Bra/Arg. 


Gantz, de Estudio Gonzo, no se ahorra ni el 
morbo por la sangre, por los cuerpos desmem- 
brados ni por los cuerpos femeninos muy bien 
moldeados... tras la muerte, los dos jóvenes 
aparecen en una extraña habitación en la que 


se reúnen sin saber qué diablos pasa, otros 
que como ellos acaban de morir, incluyendo a 
una voluptuosa suicida cuyo cuerpo desnudo 
literalmente se forma ante los ojos de los pre- 
sentes. 


Una esfera negra está en ese lugar sobre el que 
cabe especular: ¿Es el cielo?, ¿El purgatorio?, 
¿La antesala al infierno?... 


La esfera es la clave: les dará la oportunidad 
de seguir “vivos”, si es que a eso se le puede 
llamar vida... a menos que, claro está, a uno le 
guste vestir un ceñido traje oscuro y andar por 
el mundo con armas increíbles matando a seres 
que parecen de otro planeta... no suena mal, 
¿verdad? 
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de probarse una y otra vez contra cualquier 


En octubre, Scr-y-ed se 
oponente. 


presenta en Animax 


Pero su encuentro con Ryuhou le hará cam- 
biar sus perspectivas: una buena paliza puede 
trastocar el sabor de la vida... y ahora Kazuma 
quiere venganza. 


“Es gracioso, todos creen que son invenci- 
bles...”, dice la chica de la cortísima minifalda, 
“Hasta que los conocen”, 


Kazuma es de esos casos que sienten que 
no hay rival contra él. Acabo de sacudir al 
gordinflón Biff con un mínimo de esfuerzo y 
máximo de diversión. Sin problemas. Otra pe- 
lea por dinero y no hay rival ni para él ni para 
su alter. “Yo nací con este extraño poder. Me 
dicen que no es bueno, pero me hace sentir 
tan bien por dentro... no hay manera que el 
alter sea malo”. 


Los alter, sin embargo, no las tienen todas 
consigo. Son mutantes —la vinculación con X- 
Men y Dragon Ball es evidente- y no son bien 
vistos por la gente “normal”. Por eso deben 
vivir aislados en la Tierra Prometida. 


la organización HOLY y su cuerpo de policías 
alter HOLD, al que pertenece Ryuhou. Los 
“normales” lo saben: para controlar a un alter, 
nada mejor que otro alter. Y quienes no se 
unan a HOLY serán tratados como renegados, 
cazados y atrapados. Pero siempre quedará la 
duda: ¿Por qué el interés de unirlos a todos 
bajo un solo comando?, ¿Cuáles son las ver- 
daderas intenciones de HOLY? 


Hasta que se topa con el gélido Ryuhou, un 
personaje que sí parece invencible y que trae 
como loca a la niña del vestidito... 


Animax, el canal Fullanime; se traslada a la 
Tierra Perdida, ese primer territorio “libre” de 
Japón, una porción de país que un buen día 
hace 22 años se desprendió luego de una ca- 
tástrofe ¿natural?, y en la que las generacio- 
nes siguientes que crecieron y sobrevivieron 
en aquel lugar inmediatamente empezaron a 
desarrollar extraños poderes. Poderes a los 
que llamamos “alter”. 


SCR-Y-ED O SUNRISE 


En esa zona devastada por su tragedia y por 
el destructor e incontrolable efecto de estos 
jovencitos con tan increíbles fuerzas, se desa- 
rrola Scr-y-ed, la serie que estrenó Animax el 
21 de octubre a las 8:00 pm Mex/ 9:00 pm Vzla/ 
10:00 pm Bra/Arg. 


Ser-y-ed es la versión animada del manga 
publicado por Shounen Champion Comics en 
el año 2001. Como toda adaptación dirigida 
por Yosuke Kuroda y Yasunari Toda para los 
estudios Sunrise, incluye ciertas variantes en 
las relaciones de los personajes, pero destaca 
su fidelidad a la historia original. 


Ser-y-ed se enfoca en el aventurero e irres- 
ponsable Kazuma, un alter alocado y merce- 
nario, desesperado por hacer dinero y por ello 
explota su enorme poder que pone a disposi- 
ción de una única causa: él mismo y su sed 


Y aún allí serán perseguidos por las fuerzas de / 


Y no olvides saca tu alter con Animax todos 
los viernes a las 8:00 pm Mex/ 9:00 pm Vzla/ 10: 
00 pm Bra/Arg y prepárate a demostrar de qué 
estás hecho... 
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CLASIFICACIÓN 


Género: Shonen 
Clasificación: 15+ 
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RECUERDOS DE BATALLAS PASADAS 


Por Fabián Vázquez 


“Sus golpes podían abrir el cielo y sus patadas 
retumbar en el centro de la tierra”... No recuer- 
do exactamente cuándo fue la primera vez que 
escuché esa frase, tal vez sea que han pasado 
más de 10 años desde entonces. ¡Y pensar que 
ha pasado tanto desde la primera transmisión 
de los Santos de Bronce y sus batallas! 


/ Como por azares del destino, algo me hizo 
prender el televisor por la mañana del sábado y 
comenzar a ver esa “caricatura” tan diferente a 
todo lo que antes había visto, teniendo en cuen- 
ta que era un niño de no más de ocho años. 


LOS RECUERDOS DE 
UMA GENERACION DE 


HÉROES 


Pero el caso es que no fui el único, sino que 
muchos niños de la misma edad, adolescentes 
y hasta adultos lo vieron. 


Y que no sólo quedó ahí, el gusto e interés 
de todos fue tal que cada sábado cientos de 
personas, por no decir miles, estaban comple- 
tamente atentas frente a la TV a las 7:00 de la 
mañana, para conocer los peligros a los que se 
enfrentarían cinco jóvenes que en sus manos 
tenían el destino de la Tierra. 


Pues ésto se vivía por ahí de principios de los 
90's, y si a ti te tocó vivir la primera transmi- 
sión de los Caballeros del Zodiaco, que aquí 
llamaron Saint Seiya, recordarás que estaban 
por todos lados: los encontrabas afuera de la 
escuela en fotocopias para iluminar, en estam- 
pas, en todo tipo de productos del mercado in- 
formal. ¿A poco note tocó ver esos muñequitos 
de los tianguis o no te compraste esos libros 
para colorear hechos por fans? 


También recordarás las galletas del “panadero 
de la G” donde salían estampitas, los dichosos 
pákatelas, o las papas de “no puedes comer 
sólo una” con la cara de Seiya... y aunque 
supieran medio raras te las comías bien a 
gusto. O cantar con los cuates de la primaria 
la canción de los “errores”; aunque diez años 
después me entero que es de los “héroes”, 
pero con ese acento flamenco ni se le entien- 
de, pero la cantabas a todo pulmón. 


¿Y qué tal en el recreo? Cuando se rifaban 
entre los amigos los papeles de cada uno de 
los 5 caballeros de bronce y el último siempre 
era Shun, ya que nadie quería ser el “rarito”. Y 
esa memorable carta a los Santos Reyes, Santa 
Claus, el niño Jesús, Buda o el que se dejara 
pidiéndole tu caballero. Ya tenías atiborrada a 
tu familia con ¡¡¡Quiero mi Caballero!!!. Esas 
navidades, las tiendas parecían que regalaban 
esos monitos con armadura y pelos necios, los 
cuales se cotizaban por las nubes, ¡Pero cómo 
se vendían! 


Aunque la televisora del Ajusco hizo su agosto 
por un muy buen rato, ya que de lunes a vier- 
nes pasaban capítulos repetidos y aunque ya 
los hubieras visto te pegabas al televisor como 
si tus poros pudieran absorberlos. Y claro, te 
desmañanabas los sábados para ver el de es- 
treno, que hasta lo repetían al rato por si no te 
levantabas temprano o querías revivirlo. 


Entonces, entre caricatura y caricatura, veías 
a un dinosaurio chiflador que se albureaba a 
la conductora de la barra de “caricaturas ja- 
ponesas” que acompañaban a los Caballeros. 
¡Qué tiempos aquellos!, pero así como tiene 
todo un comienzo, tiene su final y después 
de los inmemorables sábados y de su última 
batalla con el Rey de los mares, salen victo- 
rioso y todo termina en un final por demás 
insípido, que te daban ganas de ir a quemar 
la televisora. 


Y ahí es donde comienza toda esa larga trave- 
sía para ver si había más, ya que como ahora 
todos sabemos existe La saga de Hades y el 
largometraje Tenkai Hen Overture. 


¡DAME TU FUERZA, PEGASO! 


Bueno, pues como muchos no estuvimos 
conformes con el final, varios se quedaron 
con el coraje, pero en respuesta muchos otros 
chavos empezaron, o ya habían comenzando, 
a buscar información por todos lados. No bas- 
taba la serie de 114 episodios y las 3 películas 
que conocimos, (aunque en realidad eran cua- 
tro, pero por cuestiones de edición se unieron 
las últimas dos). 


Así, se enteraron que existía un sujeto de 
nombre Masami Kurumada, que curiosamente 
era el autor de una historieta en la cual se 
basó la animación. A estas cosas en blanco 
y negro se les conoce como Mangas, que 
antes de Los Caballeros del Zodiaco, la gente 
que tenía conocimiento de ésto era sólo un 
pequeño puñado de comiqueros. Ya con esta 
nueva información, comenzaron a indagar 
hasta que se enteraron de que a la animación 
le faltó la última saga de los héroes de bronce, 
“El Hades”. 


Algunos que ya lo sabían llegaron a confundir 
la última “película” donde se enfrentan a Lu- 
cifer, nada más porque son los dioses de los 
avernos, pero hay una pequeña diferencia: 
pertenecen a culturas y mitologías diferentes 
(¿o no?). Bueno, pues el afán de todos por más 
y más caballeros, desmembró un sin fín de 
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cosas como los sound tracks de la serie y fue 
todo un shock escuchar una canción de rock 
como tema de apertura, en vez de ese remedo 
de canción medio flamenca. 


En cuanto a las figuras había muchísimas, 
hasta los caballeros de Acero, la armadura de 
Odín y las armaduras de los chicos de bronce 
que usaron en los primeros 70 capítulos de la 
serie. Aunque con ésto vino la desilusión de 
que no existía un videojuego para el rey de las 
consolas de ese momento, el NES, pues todo 
había salido en el viejo “nientiendo”. 


Los que habían conseguido varios tomos 
del manga se preguntaban dónde quedaron 
tantos personajes de la serie de TV... el por 
qué de ésto y de aquello. Y sin querer, al estar 
buscando algo sobre los santos de Atenea, se 
adentraron en una gran cantidad de anima- 
ciones japonesas que ahora ya es un término 
común: anime. 


A eso hay que agregarle la súper carretera de 
la información (que para ese entonces empe- 
zaba); el anime transmitido entre los 70's y 80s 
en México, que fue lo que despertó el dichoso 
Boom del anime... pero eso es arena de otro 
costal. Así que antes de que se me bote más la 
canica regresemos al tema principal. 


No me dejarás mentir, muchas veces creaste 
nuevas historias de tus héroes favoritos, en- 
frentándose a más enemigos que todos los 
dioses del Olimpo, ya fueran sirios, persas, 
celtas, mexicas, incas. Bueno, hasta te com- 
praste una enciclopedia de mitología mundial 
para inventarles enemigos, pues muchos cha- 
vos empezaron a crear sus propias historias, 
a dibujarlas y a distribuirlas entre los fans en 
esas primeras convenciones. 


Pero no sólo en México existen fans de hueso 
colorado. Un lugar donde el retumbar de los 
meteoros fue duro es Francia, donde es toda 
una serie de culto y, sin temor a presunciones, 
aún más fuerte que en nuestro país. 


LOS CABALLEROS DEL ZODIACO 
-ALREDEDOR DEL MUNDO 


En verdad le han dado un sin fin de vueltas 
a todo el planeta. En algunos países se 
transmitió desde finales de la década de 
los ochentas y principios de los noventa 
y no es sino Estados Unidos de los últimos 
que la han transmitido, pero eso sí, con un 
montón de ediciones y censura. 


Como les comentaba, en Francia “Les 
Chevaliers du Zodiaque” fue un fenóme- 
no entre el 1988 y 1992, cuando se transmitió. Se 
editaron cuatro discos compactos con los temas 
de apertura y varias canciones más, así como uno 
de los videojuegos de Nintendo fue traducido al 
francés. 


En Europa, además ha sido transmitido en Italia, 
Alemania, Polonia, Suiza, Bélgica y Mónaco. En 
América Latina en Perú, Panamá, Costa Rica, El 
Salvador, Colombia, Chile y Argentina. En Asia: 
Hong Kong, Tailandia, Taiwán e Indonesia. 


LA POLÉMICA: ¿SAINT SEIYA ODA 
A LA AMISTAD? 


Como es bien sabido, con el culto viene el fana- 
tismo, al grado de que muchos ven a este anime 
como la amistad en su máxima expresión y un 
modelo de vida a seguir. Pero eso de andar con 
una caja de metal por todos lados... como que no 
es buena idea. 


Regresando al lado supuestamente serio, es muy 
diferente haberla visto de niño cuando comulgas- 
te con los valores como la amistad y esperanza y 
juraste nuca dejarte abatir por las adversidades, 
lo cual a esa edad recibes de lleno y sin mira- 
mientos y sin querer forman parte de tu vida así 
como así. 


Pero cuando muchos años después vuelves a ver 
eso que, en cierta manera te formó, o una de dos: 
o lo alabas aún más o dices qué onda con los diá- 
logos, las incongruencias y las insinuaciones algo 
incestuosas de Ikki con Shun, la mamitis de Hyoga 
y qué tan zonzo llega a ser Seiya, o qué acaso 
Shiryu no tiene hormonas... por qué dejar a una 
chica hermosa que se muere por ti sólo para irte 
a morir, como que no es lógico. ¿Pero sabes por 
qué hasta ahora te das cuenta de eso? Porque lo 
dices mucho tiempo después cuando ya eres una 
persona adulta, ya te forjaste y no eres más ese 


niño que los vio por primera vez y que le encanta- 
ban por que no había malicia en ti, y mucho menos 
pensabas lo que era “sin hormonas” o demás. 


Tú sólo veías a varios chavos rifándose la vida 
por el prójimo y por más que los patera la vida, se 
levantaban. Saint Seiya es un anime que puedes 
disfrutar como los demás por que para eso es: 
para entretenerte y nada más, no para andar 
analizando que está mal o bien, o medio chueco, 
dentro de la historia. 


Si eres fanático de Saint Seiya, disfrútalo y no te 
la pases preguntándote qué es lo que falla o qué 
falta, pueden inventar nuevas historias y hasta re- 
crearlas. Pero, eso sí, Saint Seiya es la neta, jejeje. 
Hasta la vista. 
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Por Ana Luisa Espinosa 


LA CHICA QUE NOS ROBÓ 
EL CORAZON 


Género: Shojo 
Clasificación: 15+ 


Haciendo un poco de memoria (que cada vez se 
vuelve más difícil, je), recuerdo todavía las razo- 
nes por las que vi por primera vez Sailor Moon. 
En esa época, cuando estaba en la secundaria, 
por culpa de una compañera me volví fanática 
de Candy Candy. ¿Ustedes tuvieron la oportuni- 
dad de ver la sección de animación llamada Cari 
Tele... se acuerdan del Cari-Saurio? 


Y claro, fui una de las muchas que se quedó con 
el ojo cuadrado cuando después de ver la re- 
unión en casa de Poney, que significaba el final, 
al día siguiente apareció una niña rubia dormida 
en su cama cuyas primeras palabras eran: “Mi 
nombre es Serena Tsukino, tengo 14 años y soy 
una chica un poco llorona...”. Aquello fue un 17 
de febrero de 1996. 


Lo admito, al principio Sailor Moon (Bishojo 
Senshi Sailor Moon, dirán lo puristas), no logró 
impactarme del todo. La historia de esa niña 
chillona, floja y con tan poco cerebro cuya vida 
cambia cuando una gata que habla le da un bro- 
che con el que se podrá convertir en una Sailor 
Scout que “luchará por el amor y la justicia”; me 
parecía insulsa, además de que seguía molesta 
porque habían quitado a Candy. 


Sin embargo, como dice el dicho, “cae más rá- 
pido un hablador que un cojo”, y poco después, 
ya en preparatoria, la niña llorona se convirtió 
en la amiga cuyas aventuras, problemas amo- 
rosos con Darien (que nos mantenían en vilo a 
mis amigas y a mí), así como su grupo de com- 
pañeras, entretuvo muchas de mis mañanas y 
posteriormente tardes, ya que fue de las pocas 
series que tuvo el horario de las telenovelas (es 
decir, las seis). Y no sólo eso... ¡Fue de las pri- 
meras que se transmitió completa! 


Claro que todavía no les he contado la razón de 

por qué me empezó a gustar, y es que todo se 

debió a ese capítulo; recordarán ustedes cuan- 

do Serena y el resto de las Sailor Scouts viajan” 
a una dimensión para recordar el pasado de sus 

vidas en la Luna. La sola visión de Darien con su 

traje como Endimion, el baile y el beso, fueron 

mi perdición. 


En fin, “perdón si no puedo ser sincera, sólo en 
mis sueños te lo confieso. Mil pensamientos 


giran en mi mente, corto circuito me causa- 
rán...” 


TE CASTIGARÉ EN EL NOMBRE DE LA LUNA 


Siendo una de esas series consentidas, hablar 
de Sailor Moon sería contar una historia de 
muchas anécdotas y momentos que nos hi- 
cieron reír y llorar. Su creadora es la famosa 
Naoko Takeuchi, quien antes había realizado 
otros mangas como “Cherry Project” y “Code- 
name Sailor V”. 


De esta última surgió la idea de un grupo de 
chicas que tendrían que pelear con diferentes 
fuerzas malignas, empezando con el Negaver- 
so hasta Sailor Galaxia, a la vez que tendrán 
que llevar una vida normal con todo lo que 
conlleva (estudiar para pasar al siguiente año 
escolar, apoyar a los demás amigos y la vida 
familiar). El primer volumen surgió en febrero 
de 1992, por la editorial Kodansha Comics, y en 
total fueron 18 takubones. 


Posteriormente, Toei Animation realizó su 
adaptación en anime y el 7 de marzo de 1992, 
TV Asashi transmite el primer capítulo en el 
país nipón. De esta primera temporada, que 
abarca la is Sailor Scouts, el 
descubrimi 


la destrucción de Beryl y la NegaFuerza (o 
Metallia), siguió Sailor Moon R(6 de marzo de 
1993-12 de marzo de 1994). 


conclusión que no cumplió las expectativas 


Como es bien sabido, a esta aventura se 
incorporó la presencia de los alienígenas 
y el Árbol de la Oscuridad, primero para no 
pegar con la aparición del manga y luego 
como una excusa para permitir que las chicas 
recobraran sus recuerdos. Luego, siguiendo la 
historia original, está la llegada de Rini, el viaje 
al futuro donde conocen a Sailor Plut, hasta la 
destrucción de la gente de la Luna Negra y la 
restauración de la Paz de Tokio de Cristal. 


Sailor Moon S (19 de marzo de 1994 - 25 de 
febrero de 1995), presenta a nuevas Sailor 
Scouts: Haruka y Michiru, tan controversia- 
les a causa de su relación; y Hotaru (Sailor 
Saturn), la más pequeña del grupo. Como plus, 
tenemos a Rini, la hija del futuro de la pareja 
central, convertida también en guerrera. 


Si bien ésta es una de las sagas más intere- 
sante, Sailor Moon Super S (4 de marzo de 
1995 - 2 de marzo de 1996), no tuvo tanta suer- 
te, en parte por que la fórmula estaba siendo 
muy gastada, la introducción del Pegaso y el 
Circo Dead Moon, no jalaron lo suficiente, 
además de que la primera propuesta de nom- 
bre Sailor Moon SS, recordaba a los nazis. 


Por eso, la última de las partes, Sailor Moon 
Stars (9 de marzo de 1996 - 8 de febrero de 
1997), tuvo que iniciar con el resurgimiento 
de la villana de la anterior, para luego entrar 
de lleno con la Guerra de las Sailors y una 


de muchas (digo, todas esperábamos la boda 
de Darien y Serena, que se nos cumplió en el 


manga, claro). 


Aparte, existen las tres películas. La llamada 
Sailor Moon R, que es totalmente indepen- 
diente a la pluma de Takeuchi, pues se centra 
sobre todo en la relación de Serena y Darien, 
así como la fuerza de la amistad que existe 
con sus demás compañeras. No sé ustedes, 
pero esa es mi favorita. 


La siguiente, Sailor Moon S: lover of princess 
Kaguya, sí tiene su versión en manga, siendo 
el penúltimo volumen de la saga. Se centra en 
la gata Luna y su amor por un humano. Por 
último, Sailor Moon Super S, retoma la misma 
tónica de la de la serie: Rini es la protagonista 
principal ytodas tendrán que salvar a un grupo 
de niños secuestrados por una extraterrestre. 


Por último, no podemos dejar de mencionar la 
tan famosa versión Live Action de esta aventu- 
ra, bendecida por la propia autora y que inició 
en el 2003. Constando de 52 capítulos, causó 
una serie de reacciones tanto entre los fans 
que dieron un grito al cielo, hasta aquellos 
que les permitió recordar aquellas aventuras 
noventeras. 


¿Mas cómo fue que Sailor Moon se ganó tan- 
tos adeptos en todo el mundo? Las diferentes 
razones las podríamos redondear en los si- 
guientes grandes temas. 


LOS PERSONAJES 


Si bien la serie pertenece al género sentai, tan 
popular en los 90, cada una de las chicas que 
formaban parte del equipo de Sailor Scouts 
tenía un estereotipo qué cumplir, además de 
personalidades bien definidas. 


Primero tenemos a Amy (Sailor Mercury), la 
clásica chica seria, estudiosa y responsable, 
cuya ternura puede tocar el corazón de mu- 
chos, aunque ni ella se lo proponga. ¿Recuer- 
dan su transformación? Era la más discreta 
de todas. Rei (Sailor Mars), por otro lado, es 
la maliciosa, arrogante y que siempre, pase lo 
que pase, se pone a pelear con la protagonis- 
ta, pero sólo por eso es la más cercana a ella. 
Por cierto... ¿no eran fabulosos los tacones 
de sus zapatillas? 


Lita (Sailor Júpiter), la más fuerte y agresiva, 
se equilibra con su delicadeza, sus habilida- 
des culinarias y su fastidiosa rutina de com- 
parar atodos los chicos con su amado senpai. 
Sin duda, esta chica tenía la transformación 
más sexy de todas, tomando en cuenta que 
era la más alta. La última del grupo inicial, 
Mina (Sailor Venus), no negarán que es una 
copia de Serena, no en balde fue ella la prime- 
ra en la que pensó Takeuchi como heroína. 


¿Y qué es lo que pasa? Que cuando Takeuichi 
ya había puesto a un grupo llamativo bien 
definido, nos presenta al resto de las guerre- 
ras para terminar de representar al Sistema 
Solar: la elegante, discreta y un poquito mali- 
ciosa Michiru (Sailor Neptune); la fuerte, obs- 
tinada, pero gentil, Haruka (Sailor Uranus), la 
seria y responsable Setsuna (Sailor Plut) y por 
último Hotaru (Sailor Saturn), de quien nunca 
vimos su transformación, aunque se dice que 
se puede ver en uno de los videojuegos dedi- 
cados a la serie. 


Con todas ellas, el atractivo visual también 
fue primordial, de modo que una serie que se 
tenía contemplada para un público netamente 
femenino se ganó el gusto de los caballeros 
que simplemente no podían dejar de ver a 
unas bellas chicas usando faldas tan cortas 
(y, claro, sus transformaciones). 


DARIEN Y SERENA 


Mamoru y Usagui, sus nombres originales. 
Las chicas simplemente no podrán negarme 
que forman todavía una de esas parejas inol- 
vidables, o al menos la primera de referencia. 
Por supuesto, los más puristas también con- 
cordarán conmigo que su relación se refleja 
mucho mejor en el manga: tanto Serena va 
madurando y Darien la trata mucho mejor. 


No les miento cuando les dije que cuando 
veíamos sus peleas y sus reconciliaciones 
era causa de largas pláticas, emociones, 
risas y lágrimas. Claro que para ser también 
sinceros con la aparición de Seiya en la últi- 
ma saga puso en duda el gusto de quién debía 
quedarse como pareja de Serena. Y es que... 
¿Quién puede resistirse a un chico, cuando ve 
que estás sufriendo por que tu amado se fue, 


24) 


que te dice que quiere tomar su lugar, estando 
los dos bajo la lluvia? 


SIMPLEMENTE SAILOR MOON 


Como mencionaba al principio, Sañor Moon 
fue una de las series que se encuentran den- 
tro del boom en nuestro país, entre Saini Serya 
y Dragon Ball, no sólo por ser casi de la misma 
época sino por la sensación que causó entre 
los fans en compañía de la mercadotecnia 


Con la aparición de dos álbumes de estampas, 
la llegada de diversas barajas y tarjetas co- 
leccionables, agendas, calendarios, las ver- 
siones del manga por diferentes editoriales: y 
ya para los más fans, los muy variados sound 
tracks, las mantas, playeras, libros de arte, 
peluches y un largo etcétera de productos 
que invadieron al por mayor y que se siguen 
encontrando, aunque algunos no tan fáciles. 


La serie en general tiene los elementos de uno 
de los géneros favoritos del público otaku: las 
Magic Girls o Princesas Mágicas. La lucha 
del bien contra el mal, el romance, los villanos 
carismáticos que al final son perdonados (al 
menos en el anime), y aún con un desenlace 
que sabemos será feliz desde el principio, 
atrapó a toda una generación que todavía 
sigue pidiendo que vuelvan a retransmitirla. 


Sien Japón volvieron areeditar los volúmenes 
de los mangas, no es de extrañarse por ello 
que los mexicanos (y mexicanas) querramos 
verla de nuevo como muchos otros tuvieron 
la oportunidad de disfrutar Saint Seiya otra 
vez. ¿Será posible? Tendremos que pedir “un 
milagro a la luna”. 


Mientras tanto, no nos queda más que sacar 
los viejos videos en VHS, corear todos juntos 
su tan famosa canción de opening y decir... 
¡Te castigaré en el nombre de la luna! 


O Naoko Takeuchi/ Toei Animation 


JRACON 
ORALE 


UN DESEO HECHO REALIDAD 


CLASIFICACIÓN 


Género: Shonen 
Clasificación: 12+ 


Dragon Ball es una creación del famoso y re- 
nombrado autor Akira Toriyama, quien tras ter- 
minar su anterior trabajo Dr. Slump, en el año 
de 1986, decidió continuar su carrera con una 
serie que bajara un poco el fuerte tono jocoso 
que caracterizaba sus historias con el fin de 
llegar a las masas... y vaya que lo logró. 


Habiendo pasado ya 13 años desde su primera 
aparición, Dragon Ball es una de esas series 
que difícilmente se pueden olvidar o dejar de 
ver. Y es que la mayoría de los seguidores del 
anime, fácilmente podrían decir que iniciaron 
su travesía por estos rumbos intrincados, gra- 
cias al universo de las esferas del dragón. 


Una gran historia llena de aventura, acción, 
comedia y demás curiosos personajes. A 
partir de entonces, el mundo de la animación 
japonesa comenzaba a denotar un gran creci- 
miento fuera de su país de origen. Claro que 
esta serie no fue el primer fenómeno de esos 
tiempos. 


UN POCO SOBRE EL AUTOR 

Akira Toriyama nació en 1955 y comenzó su 
carrera como diseñador gráfico, pero en 
1977 empezó a trabajar con Shueisha con 
varias historias cortas. La primera de ellas fue 
“Wonder Island” (1979) seguida de “Today ¡is 
Highlight Island” (al parecer tenía una obse- 
sión con las islas) y “Tomato Girl Detective”, 
para después dar el gran paso a la fama con 
“Dr. Slump” (1980-84), manga que tuvo tanto 
éxito que dio origen a la serie de TV de 243 
episodios. 


Durante el transcurso de ésta, Toriyama se 
dedicó a hacer otras series cortas; y tras ter- 
minar “Dr. Slump”, comenzó la historia que lo 
convertiría en uno de los autores legendarios 
de Japón, hasta ser considerado por algunos 
el sucesor de Osamu Tezuka: “Dragon Ball”. 


Y mientras trabajaba con DB, hizo algunos 
otras publicaciones como el “Crummy Manga 
Lab” (Cómo dibujar manga), así como el dise- 
ño de personajes para el videojuego Dragon 
Quest, que más tarde sería la serie animada 
conocida aquí como Fly. 


HISTORIA 

Como muchos recordarán, la historia se cen- 
tra sobre la búsqueda de las preciadas esferas 
del dragón, y las aventuras del pequeño niño 
con cola, Goku, que junto con sus demás ami- 
gos (Bulma, Yamcha, Oulong y Poar), arriesgan 
el pellejo con tal de obtenerlas y para que se 
les cumpla su deseo. 


Aunque en realidad Goku lo hizo sólo para 
conocer el mundo y ver al dragón Sheng Long, 
para luego, conforme avanzaba la trama y 
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y habiendo pasado unos añitos, se vieran 
envueltos en incontables batallas en donde se 
defendía el bienestar del mundo e incluso del 
universo entero, amenazados por alienígenas 
(Raditz, Veyita, Nappa, Freezer) y creaciones 
de un científico loco (androides). Y finalmente, 
volver a recolectar las esferas por todo el uni- 
verso para volver a nuestro héroe a su edad 
original y evitar que la Tierra explote. 


De esta sencilla manera se resume la que 
sería una de las series más largas que han 
sido esportadas desde Japón a otras partes 
del mundo. Consta de más de 530 capítulos, 
dividido en tres series; 14 películas y varios 
especiales de TV. 


INVASIÓN SAIYAJIN EN MÉXICO 


Cuando comenzó a transmitirse Dragon Ball 
(allá por el 89), la serie quizá no llamó la aten- 
ción tanto como debería y es que como ya es 
costumbre tenía competencia casi directa con 
Saint Seiya, que era transmitida en TV Azteca. 
Por ende algunas personas se veían en la ne- 
cesidad de cambiarle entre comerciales, para 
ver ambos programas o simplemente quedar- 
se con su favorito, sea como sea, la audiencia 
se dividía. 


Sin embargo, ya llevando un tiempo al aire, es 
cuando comienza a llamar más la atención, 
pues mantenía la frescura de la sencilla co- 
media que la caracterizaba. Quizá es por esa 
razón que se mantuvo tanto tiempo “vigente” 
aún cuando se repetía una y otra vez, en espe- 
ra de los nuevos capítulos. Pasando un largo 
tiempo para que la historia avanzara (casi 10 
años) y así, en el año de 1998, fuera finalmente 
transmitida su segunda parte, Dragon Ball Z. 


En esa temporada, tal vez fue cuando el 


universo de DB cobró más fuerza (incluso un - 


poco antes), pues desde que comenzaron los 
anuncios de nuevos capítulos para el anime, 
ya se tenía una gran cantidad de artículos 
referentes a éste. a 


Tal vez los más recordados son los famosos 
álbumes de estampitas con imágenes de la 
serie; aunque claro, también había otro tipo de 
mercancía como pósters, muñecos, películas 
(piratas), revistas con resúmenes de los episo- 
dios... en fin, el chiste era aprovecharse de la 
fama que un anime producía. 


Pero al menos, con el tiempo Televisa hizo que 
se llevaran al cine algunas de las películas de 
la serie, como son: DBZ —la película— y una de 
mis favoritas, “El guerrero más fuerte” o “El 
legendario Super Saiyajin”, que lamentable- 
mente fue arruinada por el cambio de voces. 


+ 
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Después de eso, se trajo su tercera y última 
parte, DBGT (Grand Tournament), pero siendo 
que esta saga no fue hecha directamente por 
su autor original, no tenía la misma esencia 
que las anteriores además de que comparada 
con las otras era bastante más corta. 


¿Hubiera sido mejor el terminar todo en DBZ? 
De haber sido así, muchos habrían dicho que 
le faltaba “algo”, pero como la audiencia 
quería más y más, se hizo GT, finalizando así la 
serie de una manera definitiva. 


Aunque no faltaron los rumores de que una 
nueva temporada venía en camino, esta vez 
bajo el nombre de Dragon Ball AF (Añer 
Future), apareciendo así varias imágenes 
relacionadas con la supuesta continuación 
que en realidad eran solamente fotomontajes 
(algo malos, a decir verdad). Pero ciertamente, 
hubo una imagen que sí llamó la atención, la 
cual era una ilustración del Super Saiyajin 5. 
Muchos se preguntaron si se trataba de un 
dibujo original o si fue hecho por un fan, ya 
que realmente era buena. Pero lo más seguro 
es que se tratara de un fan art. 


Desgraciadamente, no toda su fama era vista 
con buenos ojos, ya que como muchas otras 
series en su tiempo de furor se vio bastante 
criticada por su alto contenido de violencia. 


En la mayoría de las críticas que había sobre 
anime, el nombre que más resaltaba era Dra- 
gon Ball. 


de 
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Pues la veían (los críticos) como una muestra 
sin sentido de agresión, sin ponerse a ver 
—quizá- su contraparte: la gran amistad y 
lealtad que puede haber entre compañeros, 
así como la importancia de la familia y el gran 
amor que tenía Goku hacia sus amigos y a su 
hijo, Gohan. Al fin y al cabo, era esa la razón 
del por qué peleaban. 


Pero aun con el bombardeo negativo al que 
fue sometida, no llegaron a suspender su 
transmisión y su nivel de audiencia tampoco 
disminuyó. 


AA 


ACEPTACIÓN Y CENSURA 


Como se había mencionado antes, las críticas 
pasaron como el agua, así como la censura. 
No como en otros países que en cada escena 
de pelea se le quitaban múltiples pedazos en 
los que se mostraba alguna nariz rota o chorro 
de sangre. 


Ciertamente, parecería un tanto extraño el 
que no fuera tan exagerada la censura aquí 
en México, poniendo la serie tal cual como 
en su versión japonesa. Surgiendo así varios 
comentarios acerca de que pusieran a pelear 
a un niño o a una mujer, así como el hecho 
de mostrar a unos sujetos disparando con- 
tra unos ancianos (saga de Majin Boo), sin 
duda escenas un tanto fuertes para algunos; 
sin embargo, ahí estaban y que en anime se 
muestran como cosa del otro mundo. Con ésto 
no se quiere decir que la gente se desensibili- 
ce a causa de ello, simplemente es una forma 
más de ver las cosas, claro que aquí siempre 
habrá un final feliz. 


Otra cosa que podría llamar la atención sobre 
esta serie, es que gente de todas las edades 
la comentaba, no importaba si la veían o no, 
“todo el mundo” sabía lo que era Dragon Ball. 
Mencionando el nombre de Goku por aquí y 
por allá (aunque muchas veces lo pronuncia- 
ban mal); y niños jugando a que podían sacar 
un “Kamehameha”. 


Sólo faltaba que hubiera un montón de globos 
con la cara de nuestro héroe o de Mr. Satán 
(¡yiac!), adornando las calles junto con demás 
cosillas, para poder celebrar el torneo de artes 
marciales de ese año. 


SOBRE LOS PERSONAJES 


Habiendo tantos individuos en la serie, sería 
demasiado extenso el ponerlos a cada uno, así 
que mejor se acomodaron por categorías. 


Los alegres: obviamente el que encabeza esta 
categoría es Goku, pues es quien da ánimos a 
los demás y siempre se mantiene optimista. Le 
sigue el Maestro Roshi, quien vive feliz y tran- 
quilamente en Kame house. 


Los gruñones: Veyita (o Vegeta), que con los 
corajes que hace, es difícil saber cómo es 
que no se ha muerto de presión alta. Bulma, 
quien perdía la paciencia fácilmente; y Milk, 
que desde su boda con Gokú, aparentemente 
perdió la serenidad que poseía. 


Los serios: Piccoro, Dende, Ten Shin Han, An- 


droide No. 18 (nada más qué agregar...). 


algo fue su alumno), Oulong (¿a quien se le 


Los pervertidos: Maestro Roshi, Yamcha (por 


ocurre pedir de deseo unas pantaletas de 
mujer?). 


Los modernos: Bulma, Trunks, Bra y más tar- 
de, Vegeta (así como lo ven, las tendencias de 
moda también se pegan). 


Los inocentes: Gokú y su estirpe ( Gohan y 
Goten); y los padres de Bulma (aún no se sabe 
cómo es que ella no fue así). 


Los más malos: Freezer (nunca se había visto 
a un personaje tan malvado) y Broli, el legen- 
dario Supersaiyajin. 


Los guapos (¿?): Gokú, Vegeta, Trunks (...) y 
Broli. 


Los normales: Krilin (“Hey ¿Por qué me dejan 
a mí solo?”). 


EN CONCLUSIÓN 


Sin duda, Dragon Ball es una serie que encasi- 
llaba a todo un calidoscopio de personalidades 
(o personajes), que amabas u odiabas, pero 


cualquiera que fuera el-caso, el sentimiento 
era intenso. No había momento en el que no te 
divirtieras o te entretuvieras por un buen rato 
en compañía de los guerreros Z. 


Quizá algunas veces se tornaba un tanto repe- 
titivo, pero eso suele pasar y más en televiso- 
ras como las que hay en nuestro México lindo 
y querido (ésto no es reclamo, al contrario), tal 
vez es por eso que este anime fue el preferido 
por excelencia debido a su duración. Pero 
eso sí, el sentido aventurero e inocencia de su 
protagonista, el legendario super saiyajin Son 
Goku, son lo que hizo a esta serie única. 


En mucho tiempo no veremos algo parecido 
y que nos haga sentir nuevamente como ni- 
ños... así que, si quieren revivir una vez más 
el momento y la nostalgia de aquellos tiempos, 
desempolven su video casetera y a viajar se 
ha dicho. 


Tal vez hasta se les cumpla un deseo... 


O Akira Toriyama/ Bird Studio/Fuji TV/ 
Toei Animation 


RANMAN//2 


EL ESTILO LIBRE DE RANMA SAOTOME 


Por Ivonne López O. 


CLASIFICACIÓN 


PP 


Son muchas las series que han impactado y 
dejado huella en el teleauditorio mexicano y 
que con el paso del tiempo se convierten en las 
series del recuerdo, entre ellas está Ranma 1/2 
pues cómo olvidar la trágica historia de un mu- 
chacho que se convertía en mujer al contacto 
con el agua... 


RECORDEMOS UN POQUITO 


Ranma y su padre viajan por diferentes partes 
del mundo con el objetivo de entrenar y adquirir 
nuevas habilidades en artes marciales, así es 
como llegan a los estanques de Jusenkyo en 
China. Y durante el entrenamiento, Genma cae 
en uno de los estanques convirtiéndose en oso 
panda. Mientras que Ranma cae también al 
estanque de la pelirroja ahogada y por conse- 
cuencia se convierte en chica, lo cual ocurre 
cada vez que sus cuerpos entran en contacto 
con el agua fría, y regresan a la normalidad con 
agua caliente. 


Pero da la casualidad que Ranma está bajo 
una promesa de matrimonio por el pacto que 
su padre le hizo a su antiguo amigo de entre- 
namiento. Aquí es en donde entra a escena la 
familia Tendo, pues Akane, la menor de las tres 
hijas de Soun, es la más apropiada para este 
acuerdo. Para complicarles más las cosas a 
estos dos chicos, conforme pasa el tiempo se 
encuentran con más pretendientes que tratan 
de separarlos, mientras que Ranma tiene que 
pelear contra sus oponentes, al tiempo que 
debe regresar a China y encontrar el estan- 
que del hombre ahogado, para así romper su 
maldición. 


Esta singular serie no sólo llamó la atención 
por sus toques de humor y situaciones compro- 
metedoras, también por su contenido sexual. Y 
es que cada vez que Ranma se convertía en la 
pelirroja, de alguna manera se encontraba el 
pretexto para que mostrara su torso o alguna 
otra “parte” de su cuerpo. Además que la chica 
“cabellos de fuego” era incluso más atractiva 
que la propia Akane. 


Así que ni tardos ni perezosos los padres y 
maestros volvieron a escandalizarse por dichos 
contenidos subidos de tono, al grado de querer 
prohibir la serie. Pero a pesar de todo ésto, 
Ranma 1/2 tuvo gran éxito dentro del público, 
mostrando precisamente su apertura y toleran- 
cia ante las escenas demasiado sugerentes, 
pues hubo muy poca censura ante ese aspecto; 
así que pudimos observar a Ranma enseñando 
su cuerpo femenino en más de una ocasión. 


LA ETERNA CONTROVERSIA 


Pero eso no era todo lo que se alegaba en 
contra de esta divertida serie, pues también 
algunos llegaron al grado de decir que la serie 
fomentaba la homosexualidad por las inconta- 
bles transformaciones del protagonista, que 
aprovechaba su papel de mujer para escabu- 
llirse de los problemas o para entrar a lugares 
que como hombre no podía; o al travestismo, ya 
que si recordamos a Ukyo se vestía de hombre 
y el chico que estaba detrás de sus huesitos se 
vestía de mujer, aunque le seguían gustando las 
mujeres. 


También otra cosa que hay que agregar es 
que incitaba a la violencia por sus constantes 
peleas, pues prácticamente todos se peleaban 
contra todos. De hecho, hubo una campaña en 
contra de la violencia televisiva por las fechas 
en que Ranma se transmitía. Por suerte para 
nosotros, la serie siguió su curso. 


Es inevitable hablar de Ranma 1/2 sin mencio- 
nar a la autora, Rumiko Takahashi, quien ya 
tenía cierto estatus como mangaka por sus 
anteriores historias como “Urusei Yatsura” y 


“Maison Ikkoku”. Pero con la que se dio a co- 
nocer en este lado del charco fue precisamente 
con Ranma 1/2, claro que en Japón esta serie 
era ya una de las más famosas, vendiendo más 
de cien millones de ejemplares del manga y tra- 
ducida en aproximadamente catorce idiomas. 
Su publicación fue en Shonen Sunday en 1987 
y finalizando en el año de 1996 con un total de 
38 volúmenes. Mientras que la serie se estrenó 
en la pantalla chica en 1989, terminando su emi- 
sión en 1992 con un total de 161 episodios con 
siete temporadas. 


Después de ciertos análisis acerca del conte- 
nido y la censura, Televisa se decide por esta 
serie. Así que pudimos verla por primera vez en 
el último mes de 1997, por el Canal 5, hasta 1999 
cuando se finalizó su transmisión. Por desgra- 
cia para algunos o fortuna para otros, todos los 
temas de entrada y salida fueron cambiados, 
realizando una versión especial con imágenes 
de varios capítulos y la creación de dos can- 
ciones completamente nuevas y diferentes, 
las cuales al principio eran las originales pero 
como siempre, toman decisiones de último mi- 
nuto, y salieron otras versiones. 


El doblaje estuvo a cargo de Audio Master 
3000 para toda Latinoamérica, pero como no se 
tenía cierta continuidad en los capítulos que se 
traían a México, se realizó el doblaje de manera 
salteada y sin orden. 


Ante la duda de muchos espectadores y segui- 
dores de Ranma1/2, sí llegó ante nuestros ojos 
el final del anime y fue el 23 de marzo de 1999, 
pero con las constantes repeticiones y cambios 
en el orden de los capítulos y de horario fue un 
poco confuso, en especial sino estabas relacio- 
nado con anterioridad en la historia del manga. 


Esta serie también cuenta con tres películas: 
“Big Trouble in Nenkoron China” (1991), “Nihao 
My Concubine de 1992”. Estas dos películas 
tuvimos la oportunidad de disfrutarlas por 
Canal 5. La primera en el 99, con el nombre de 
“Ranma vs. el Dragón de 7 Cabezas”; retrans- 
mitida el año pasado junto con la de Nihao My 
Concubine, con otro nombre, claro. 


La tercera película tiene como nombre “Ran- 
ma 1/2: Decisive Battle! Team Ranma vs. The 
Legendary Phoenix” (Ranma Nibun no Ichi: 
Chou Musabetsu Kessen! “Ranma Team vs 
Densetsu no Houou) o en inglés: Ranma 1/2 
One Flew Over the Kuno's Nest” de 1994, que 


es una parodia del film de 1976, One Flew Over 
the Cuckoo's Nest. En 1993 a 1996 se lanzaron 
también 11 OVAS de nuestro protagonista y sus 
compañeros. 


Así que seguiremos en la espera de una nueva 
transmisión y por supuesto de los OVAS por 
televisión abierta. 


O 1988 Rumiko Takahashi/Shogakukan Inc. 


O 2003 Rumiko Takahashi/Shogakukan - 
Kitty Film - Fuji TV 


FICHA TÉCNICA 

Directores: Junji Nishimura, 

Koji Sawai y Tsutomu Shibayama 
Creador original: Rumiko Takahashi 
Diseño de personajes: Atsuko Nakajima 
Director de arte: Satoshi Miura 
Música: Eiji Mori, Hideharu Mori, 
Kenji Kawai 

Productores: Hidenori Taga, 

Hiroshi Hasegawa (Deen), 

Koji Kaneda (Fuji TV) 

Makoto Kubo (Deen), Takashi Ishihara 
(Fuji TV), Yoko Matsushita (Kitty) y 
Yoshinobu Nakao (Fuji TV). 
Transmitido por: Fuji TV 

Producción: Fuji TV, Kitty Films y 
Shogakukan Productions Co., Ltd 


Por Setsuna 
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MAGICA TERNURA QUE TE ATRA 
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Por otro lado, no podemos dejar de mencionar las 
dos películas de esta adorable niña. La primera 
se titula “Card Captor Sakura: the movie” (1999), 
y trata sobre un viaje que ella, Tomoyo, Touya y 
Yukito realizan a Hong Kong durante unas vaca- 
ciones, por lo que es la primera vez que conoce- 
mos a la familia de Syaoran. Lo que parecía una 
gran fortuna, ya que el viaje se lo ganaron como 
premio, resulta ser la trampa de una antigua rival 


| de Clow que pondrá a prueba el valor de Sakura. 


| La segunda se llama originalmente “Fuuin sareta 


card” (2000) y se tradujo como “La carta sellada” 
y relata los acontecimientos que siguieron a la 
partida de Syaoran, después de haberle confe- 
sado, al fin, sus sentimientos a Sakura. Aunque 
todas las cartas ya están en su poder, hay una 
última que causará graves problemas, pero el 
amor como siempre saldrá triunfante. 


De esta última, es bueno mencionar que en su 


momento fue transmitida también por Cartoon 
Network con bombo y platillo, con el mismo do- 
blaje de la serie, si bien la voz de Kero sonaba un 
tanto diferente. Desafortunadamente, ésta no ha 
pasado por televisión abierta. 


Como comentario final, “Sakura Card Captor” 
es un anime del cual no*se puede encontrar 
uno igual (o al menos no hemos encontrado otro 
con una trama semejante). Es un mundo lleno de 
magia, característico de las CLAMP, en el que la 
alegría es fundamental para lograrlo todo. 


Ahora falta ver qué es lo que sucederá con su 
“no continuación” en el universo alterno de 
Tsubasa Chronicles Reservoir. Esta presenta 
a Sakura como la princesa del reino de Clow, 
Touya es el soberano y Yukito como el sacerdote 
consejero. Syaoran, por otro lado, es el hijo de un 
arqueólogo y ha sido amigo de la princesa desde 
que eran niños. 


Sus vidas pronto van a cambiar cuando unos 
extraños seres desatan el poder de Sakura, pero 
por ello su corazón, convertido en varias plumas, 
será dividido, y su enamorado y otros dos per- 
sonajes se enfrascarán en una gran aventura 
para reunirlas, encontrando en el camino a una 
infinidad de personajes que pertenecen al uni- 
verso Clamp. 


Sin duda, esta obra es el resultado de las peticio- 
nes de cientos de fans que querían ver a la linda 
Sakura un poco más grandecita, al lado de Syao- 
ran, viviendo una nueva aventura. ¿Será Tsubasa 
lo último que sabremos sobre Sakura?. 


“La coincidencia no existe, sólo puede haber lo 
inevitable”. 


O CLAMP/ Madhouse Studios/ NHK/Kondasha 


para no desentonar con este 
especial, nuestra promoción se 
engalana con varios premios 
relacionados con nuestras series 
favoritas del recuerdo. 


Así, ahora en “Oldies but goodies” te invita- 
mos a mandar un dibujo a color rindiéndole 
un pequeño homenaje a aquella serie que 
hayas visto hace años —Saint Seiya, Heidi, 
Candy Candy, Mazinger Z, Sailor Moon, etc- 
y que haya dejado un profunda huella en tus 
recuerdos. 


Recuerden que sólo participarán trabajos 
relacionados con series que por lo menos 
tengan unos cinco años de haber sido trans- 
mitidas, por lo tanto no se aceptarán dibujos 
relacionados con series recientes como 
InuYasha, Shaman King o Hamtaro. Los tres 
dibujos más originales recibirán uno de los 
siguientes premios: 


Primer lugar: CD musical Saint Seiya Box 
Collection. 

Segundo lugar: Gashapon (figura) de Sailor 
Moon. 

Tercer Lugar: Manga número uno en español 
de Mazinger Z. 


Esta promoción es válida tanto para el DF 
como para el interior de la República, y la 
fecha límite para recibir sus dibujos es hasta 
el 30 de enero del año en curso. Con mucho 
gusto recibiremos sus trabajos en nuestra di- 
rección de siempre: Salvador Díaz Mirón 156, 
Col. Santa María la Ribera, CP 06400. 


¡Participa y mucha suerte! 
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Presenta este ejemplar y entra al 


www.lamole?com:mx 


2 3 Y 4 DE DICIEMBRE 


EXPO REFORMA AV. MORELOS 67, COL. JUÁREZ 
CERCA DE LA ESTACIÓN DEL METRO JUÁREZ, DE 9:30 A 19:30 HORAS 
ADMISIÓN $50.00 PESOS, NIÑOS MENORES DE 1.20 METROS GRATIS 


2X1 CON TARJETA PUNTO JOVEN, CONCURSANTES COSPLAY GRATIS 
(Solamente aplica para disfraces completos, aplican restricciones) 


FRENTE ALIADO DEL ANIME 


“INrFadW%S: » Mo WNiatameos Á Heny! Y a Carman y a Hay y al 
Chef y a Timy y al Sr. Mejón y a Bart y a Hemere y a Lisa y a Marge ya Bcb ya Telma 
y a Selma y al Payaso y a Abu y al Dr. Katz y a Duckman y al Hembre de Acere y al Hembre 
Murciélago. y a les Gemelos Fantasicsos y las Chicas Muypederesas y al Fantasma del 
Espacic y al Gate y a Matute y a Cuche y a Deméstenes y a Panza y a Benito y a Pedre y 
a Vilma y a Betty la Fea y a Dine y al 0sc y al Bubuvu y a Mac Cool y a Númere Une y a 
les hermanes Macana y al Corre Camines y al Coyote y a Tom y a Jerry yal Patán y a 
Recky y a Borís y a Natacha y a Ji Wan y al Eskeleter y a las Urracas Hablantinas y a 
Perki y a Lucas y a Denald y a Daisy y al ave Claudie y a Penélepe y a los Super amigos 
cen tede y a Magila y a Juanche y a Leencie y a Tristón y a Clarabella y a Beto ya Fapén 
y a ignacic y la gata y a Huckleberry y al Comisarie Ricechet y a Escuby y a Fred y a 
Vilma y a Shaggy y a Daphne y a les Impesibles y al Yaquere Femerarie y a Milton y a 
Sele un Qic y al Prefeser y al Rey Lecnarde y a su paje Flerín y a Benito y a Cecilic y a 
Carlín Certis y a Super Sénice y a Cometín y a Ultra y a Lucere y a Simbad el Marine y a 
Salade y a Félix y al Prefescr y a Snupy y a Carlites y a Lucy y a Linus y a Olivia y a Pilén 
y a Bruíus y a Eugenic y a Alicia y a Melquiades y a Canite y a Canuto y a Marvin y a 
Chili Uili y a Glib y a Tundre y a los Esncrquels y a Shina y a Frankenstein Jr. y a Pulgarcito 
Investigador y a Super Fisgón y a Despistado y a Pixi y a Dixi y a Yinx y a Multi Hombre 
y a Fluid Hembre y a Cangur-Hembre y a Tenesi y a Tucsidoe y a Linterna Verdecita y a 
Flass y al Tigre y a lgcr y a Kanga y a Gadget y a Pulgese y a Pedre Belle y a Panche y a 
Ranche y a la Pantera Resada y al inspector y a Dede y al 0sc Hermiguere y a Super Pelle 
y a Tem Rueda loca y a Jorge de la Selva y a Simiclén y al cetro Simición y a Archi y a 
Terembele y a Carles y a Betty y a Verónica y a Sabrina y al Sr. Paz y al Hombre Invencible 
y al Rey del Martillo y al Hembre Pájaro y a los Herculcides y a Jony Quest y al Dr. Quest 
y a Hatchi y a Bandido y a Lasy y a Chazam y a sus pequeños ames yal Lece Pájaro y a 
Bat-fink y a Kar-ate y a los Cariñeses esitos y al Gordo Huracán y al Sembrerere y a 
Lechuza y al fantasmita ya D'Artagnan ya los caballeros árabes y a Aqui-michú y a 
Micremán y a Hernández y a Fernández y a Ternasel y a los Oses Mentañosos y a Hércules 
y a Dédaluz y...” 


A PARTIR DEL 31 DE JULIO. Un nuevo orden televisivo: Cero animación tradicional 


FULL ANIMÉ 


Pídele a tu preveeder de TY paga. 


www.animax-la.com 


